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Perancangan web aplikasi dalam pemberian tugas online untuk meningkatkan minat belajar 
mandiri mahasiswa serta meningkatkan mutu pendidikan kearah berbasis E-learning 
 




Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat diakhir abad 20 telah membawa perubahan yang 
mendasar dalam segala sendi bermasyarakat, termasuk didalamnya penyebaran informasi keilmuan dan 
teknologi. Perkembangan ini juga berdampak pada perubahan dalam sistem pengajaran, karena dengan 
bantuan internet sangat memudahkan  pemakai media ini mencari dan mempelajari suatu ilmu 
pengetahuan, termasuk didalamnya di lingkungan perguruan tinggi yang menjadi pionir dalam 
pengembangan keilmuan di indonesia. Disisi lain, kebutuhan akan perangkat yang lebih baik menjadi 
suatu keharusan, maka dalam karya ilmiah ini akan dibahas tentang pembuatan aplikasi bantu tugas 
jarak jauh dengan menggunakan media internet sebagai upaya dalam pengembangan e-learning di suatu 
lembaga pendidikan. 
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I. Latar Belakang 
 
Perkembangan aplikasi teknologi 
informasi di dunia pendidikan, memacu 
munculnya kegiatan e-learning baik secara 
synchronous maupun asynchronous. Salah satu 
kegiatan e-learning yang berbasis pada jaringan 
telekomunikasi adalah apabila dosen dan 
mahasiswa dipisahkan oleh jarak sehingga tidak 
memungkinkan  terjadi komunikasi tatap muka 
langsung. Teknologi suara, video, data dan 
cetakan digunakan sebagai jembatan antara 
dosen dan mahasiswa untuk menyampaikan dan 
mendiskusikan bahan pelajarannya. Konsep 
program e-learning menyediakan kemudahan 
bagi siapa saja yang berminat belajar, yang 
mempunyai keterbatasan waktu, keterbatasan 
jarak, cacat fisik, para pekerja diperusahaan 
yang ingin meningkatkan pengetahuannya tanpa 
harus meninggalkan pekerjaannya. 
Banyak para dosen bertanya apakah 
mahasiswa jarak jauh akan belajar sama dengan 
mahasiswa yang mendapat instruksi melalui 
tatap muka. Penelitian yang membandingkan  
kedua jenis pengajaran ini memperlihatkan  
bahwa pembelajaran jarak jauh dapat seefektif 
intruksi tatap muka atau tradisional, kalau 
menggunakan metoda dan teknologi yang sesuai 
dengan tugas-tugas secara intruksi, ada interaksi 
antara para mahasiswa dan interaksi antara 
dosen dan mahasiswa, termasuk para mahasiswa 
memberikan masukan atau feedback kepada 
dosennya (Moore & Thomson, 1990; Verduin & 
Clark, 1991). 
Masalah yang dihadapi oleh para dosen 
dan mahasiswa dalam proses belajar mengajar 
adalah terbatasnya waktu dan ruang yang 
tersedia serta sulitnya mendapatkan materi yang 
akan dipelajari oleh mahasiswa serta kurang 
kreatifnya mahasiswa dalam mengerjakan tugas 
yang diberikan oleh dosen. 
Tujuan yang ingin dicapai dari 
penelitian pembuatan sistem program Bantu 
tugas belajar jarak jauh ini adalah : 
a) Meningkatkan daya serap mahasiswa atas 
materi yang diajarkan 
b) Meningkatkan partisipasi aktif dari 
mahasiswa 
c) Meningkatkan kemampuan belajar mandiri 
mahasiswa 
d) Meningkatkan kwalitas materi pendidikan 
dan pelatihan 
e) Meningkatkan kemampuan menampilkan 
informasi dengan perangkat teknologi 
informasi 
f. Memperluas daya jangkau proses belajar 
mengajar dengan menggunakan jaringan 
komputer, tidak terbatas pada ruang dan 
waktu, dan lain-lain. 
Dalam penggunaan sistem bantu tugas 
belajar ini dibatasi oleh beberapa faktor sebagai 
berikut : 
a) Sistem hanya dapat diakses dengan 
menggunakan internet 
b) Dosen dan mahasiswa harus tedaftar 
c. Soal ujian yang diberikan pilihan ganda 
(Multiple Choice Multiple Answer) dan essay 
(Multiple Essay Multiple Answer). 
 
II. Perkembangan Teknologi E-Learning 
 
Perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi (Information and 
CommunicationTecnology, ICT) serta internet, 
telah menciptakan berbagai produk layanan. 
Sekarang sudah tidak asing lagi dengan istilah-
istilah baru yang berawalan dengan ‘e-” yang 
artinya elektronika. Seperti electronic commerce 
atau e-commerce, e-business, e-bool, e-
government dan sejumlah istilah lainnya. 
Penerapan ICT dalam dunia pendidikan 
memunculkan beberapa istilah yaitu e-learning, 
e-training, Online learning, Tele learning, 
Distance Education, Distance Learning dan 
sebagainya. Semua itu merupakan produk yang 
memanfaatkan ICT untuk mendapatkan 
pelayanan yang efektif dan efesien.  
Standar teknologi pembelajaran 
diperlukan  agar sistem pembelajaran yang 
dibangun mempunyai kemampuan dalam 
Interoperability, Re-usability, Manageability, 
Accessibility  dan Durability. 
Learning Tecnology Systems 
Architecture (LTSA) merupakan arsitektur 
standar e-learning  yang dikembangkan oleh 
IEEE LTSC. LTSA mengindentifikasi aktivitas 
manusia dan proses yang dilakukan  komputer 
yang dikemas dalam sistem e-learning. LTSA 
mempunyai enam komponen yang terdiri dari 
empat proses yaitu Proses learner entity, 
delivery, evaluation, coach dan dua basis data 
yaitu learning resources serta leaner records.  
Tampaknya standar inilah  yang akan menjadi 
framework untuk membangun sistem e-learning. 
Paradigma yang dikembangkan dalam 
membangun sistem e-learning didasarkan pada 
prinsip : siswa (learner) sebagai pusat perhatian, 
bukan guru (coach). Dengan demikian 
lingkungan yang diberikan kepada siswa,  dalam 
berbagai bentuk dan cara, disesuaikan dengan 
lingkungan  dan kemampuan siswa, untuk dapat 
belajar. 
III. Sistem Penyampaian Materi 
 
Penyampaian materi e-learning  dapat 
melalui synchronous  atau asynchronous. 
Synchronous artinya dosen dan mahasiswa 
berinteraksi secara waktu nyata (real time), 
beberapa peralatan  yang menggunakan cara ini  
harganya relatif mahal, misalnya dengan  two-
way video conferences, audioconverencing, 
internet chat, dan desktop video conferencing. 
Penyampaian materi dengan asynchronous tidak 
secara bersamaan, dosen menyampaikan materi 
melalui video, komputer atau lainnya dan 
mahasiswa merespon  pada lain waktu. Misalnya 
intruksi  disampaikan melalui web atau feedback 
disampaikan melalui e-mail. Pengelompokkan 
synchronous dan asynchronous dapat dilihat 
dalam tabel berikut : 
Name Synchronous Asynchronous 
Video Videocoferencing  Videotape, 
Broadcast video 
Audio Audioconferencing Audiotape, 
radio 






Meskipun teknologi mempunyai 
peranan penting didalam penyampaian materi 
pendidikan, dosen harus fokus pada instruksi 
yang akan disampaikan, bukan pada  teknologi 
penyampaiannya. Kunci e-learning  yang efektif 
adalah harus fokus pada  kebutuhan mahasiswa, 
kebutuhan materi dan hambatan-hambatan yang 
dihadapi oleh dosen  sebelum menggunakan 
peralatan teknologi informasi. Biasanya 
pendekatan yang sistematis akan menggunakan 
gabungan beberapa media, masing-masing 
mempunyai spesifik, misalnya  
a) Printing, dapat menyediakan banyak materi 
tentang instruksi dasar didalam bentuk teks, 
begitu juga bahan bacaan, silabus dan 
jadwal harian. 
b) Audio dan video conferencing yang 
interaktif, dapat menyediakan interaksi tatap 
muka, waktu nyata dan voice to voice, 
merupakan cara yang baik dan efektif untuk 
berkomunikasi dengan pembicara tamu atau 
expert. 
c) Computer conferencing dan electronic mail 
dapat digunakan untuk mengirim pesan, 
feedback tugas-tugas dan target komunikasi 
lainnya pada para mahasiswa di satu atau 
banyak kelas, dapat juga digunakan untuk 
meningkatkan interaksi diantara para 
mahasiswa. 
d) Tape atau video recording dapat digunakan 
untuk merekam kegiatan dikelas yang 
sedang berlangsung. 
Fax dapat digunakan untuk distribusi 
tugas, pengumuman dan untuk menerima 
feedback dari mahasiswa. 
 
IV. Program E-Learning 
 
Keberhasilan program e-learning  selain 
ditunjang  oleh perangkat teknologi informasi, 
juga oleh perencanaan, administrasi, manajemen 
dan ekonomi yang memadai.  Perlu juga 
diperhatikan peranan dari para fasilisator, dosen, 
staf, cara implementasi, cara mengadopsi 
teknologi baru, fasilitas, biaya dan jadwal 
kegiatan (Natakusumah, 2002). Secara konsep, 
dosen e-learning harus mempunyai kemampuan 
pemahaman pada materi yang disampaikannya, 
memahami strategi e-learning yang efektif, 
bertanggungjawab pada materi pelajaran, 
persiapan pelajaran, pembuatan modul pelajaran, 
penyeleksian bahan penunjang, penyampaian 
materi pelajaran yang efektif, penentuan 
interaksi mahasiswa, penyeleksian dan 
pengevaluasian tugas secara elektronik. Studio 
pengajar perlu dikelola lebih baik dari pada 
ruangan kelas biasa. Dosen harus dapat 
menggunakan peralatan, antara lain 
menggunakan audio, video materials dan 
jaringan komputer selama pembelajaran 
berlangsung. Kemampuan baru yang diperlukan 
dosen untuk e-learning, antara lain : 
a) Mengerti dan memahami strategi e-learning 
yang efektif 
b) Mengindentifikasi karakteristik mahasiswa 
c) Mendesain dan mengembangkan materi 
kuliah yang interaktif sesuai dengan 
perkembangan teknologi baru 
d) Mengadaptasi strategi mengajar untuk 
menyampaikan materi secara elektronik 
e) Mengorganisir materi dalam format yang 
mudah untuk dipelajari 
f) Melakukan training dan praktek secara 
elektronik 
g) Terlibat dalam perencanaan, pengembangan 
dan pengambilan keputusan 
Mengevaluasi keberhasilan pembelajaran, 
attitude dan persepsi para mahasiswanya, dan 
lain-lain. 
 
V. E-learning yang efektif 
 
Program e-learning  yang efektif 
dimulai dengan perencanaan  dan terfokus pada 
kebutuhan bahan pelajaran dan kebutuhan 
mahasiswa. Teknologi yang tepat hanya dapat 
diseleksi ketika elemen-elemen ini dimengerti 
secara detil. Tidak ada misteri pada cara 
pengembangan program e-learning. Tidak 
terjadi secara spontan, melalui usaha kerja keras 
dam dedikasi pada banyak individu dan 
organisasi. Kenyataannya, kesuksesan program 
e-learning berhubungan dengan usaha yang 
konsisten dan terintegrasi dari mahasiswa, 
fakultas, fasilisator, staf penunjang dan 
administrator. 
a. Mahasiswa, sehubungan dengan konteks 
pendidikan, peran utama dari mahasiswa 
adalah untuk belajar dengan sukses, 
merupakan tugas yang penting, sehingga 
perlu didukung oleh keadaan lingkungan 
yang baik, membutuhkan motivasi, 
perencanaan dan kemampuan untuk 
menganalisa dengan menggunakan instruksi 
atau modul yang terbaik. 
b. Fakultas, kesuksesan semua usaha e-
learning tergantung pada tanggungjawab 
fakultas. Fakultas bertanggung jawab pada 
pemahaman materi dan pengembangan. 
c. Fasilisator, fakultas merasa lebih efisien  
bila berhubungan dengan  fasilisator 
setempat yang bertindak sebagai jembatan 
antara mahasiswa dengan fakultas. 
d. Staf penunjang, merupakan “the silent 
heroes” dari kegiatan e-learning, 
menyakinkan bahwa semua kebutuhan detil 
untuk kesuksesan program sudah tersedia. 
e. Administrator, meskipun administrator 
biasanya ikut dalam perencanaan suatu 
program e-learning, mereka sering 
kehilangan kontak dengan manager teknis 
ketika program sedang beroperasi. 
 
 
VI. Strategi Pembelajaran E-Learning 
 
Beberapa strategi pengajaran yang dapat 
diterapkan dengan menggunakan teknologi e-
learning adalah sebagai berikut : 
a. Simulasi, belajar dengan melakukan apa 
yang hendak dipelajari (learning by doing), 
contohnya adalah simulator penerbangan 
(flight simulator), dimana seorang calon 
penerbang dapat dilatih untuk melakukan  
penerbangan suatu pesawat tertentu seperti 
ia berlatih dengan pesawat yang 
sesungguhnya. 
b. Mempelajari sesuatu secara tidak langsung 
(incidental learnig). 
c. Mempelajari sesuatu dengan 
mengembangkan ide/gagasan tentang 
subyek yang hendak dipelajari (learning by 
reflection). 
d. Mempelajari sesuatu berdasarkan kasus-
kasus yang telah terjadi mengenai subyek 
yang hendak dipelajari (case-based 
learning). 
e. Mempelajari sesuatu dengan cara 
melakukan eksplorasi terhadap subyek yang 
hendak dipelajari (learning by exploring). 
 
VII. Pendekatan E-Learning 
 
Pendekatan e-learning didunia masih 
relatif baru untuk pembelajaran serta  teknik-
tekniknya masih terus berkembang. Pendekatan 
ini memanfaatkan  sumber daya belajar yang 
diakses dengan komputer ke internet untuk 
memenuhi kebutuhan orang yang akan belajar. 
Sebenarnya e-learning adalah suatu 
bentuk khusus pendidikan jarak jauh (distance 
learning). Kekhususannya terletak pada akses ke 
internet. Pendidikan jarak jauh sudah diakui oleh 
perundang-undangan  Republik Indonesia, 
seperti tertera pada pasal 31 ayat 2 dan 3 
Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional 
Nomor 20 tahun 2003.  
Perkembangan pendekatan e-learning 
sudah merupakan suatu industri pendidikan, 
seperti industri penerbitan buku akademik di 
sekitar 40 -60 tahun yang lalu. Di bawah judul e-
learning di internet, pada bulan juni 2003 ada 91 
situs yang menawarkan program dan software 
untuk pendekatan pembelajaran ini. 
Perkembangan terakhir kini sudah mulai 
memberikan respectability kepada e-learning 
dengan adanya beberapa konferensi ilmiah 
internasional berkala yang khusus membahas 
berbagai aspek perkembangan teori dan praktis 
pendekatan pembelajaran ini. 
Dengan e-learning, orang dapat menjalani 
pendidikan akademik di perguruan tinggi online 
sampai mendapat gelar kesarjanaan. Juga orang 
dapat menjalani pelatihan dan penyegaran 
pengetahuan dalam dunia keprofesiannya dan 
dalam lembaga atau industri tempatnya 
berkarya, cukup banyak program e-learning  
pelatihan dalam internet untuk meningkatkan 
kemampuan profesional orang dalam dunia 
bisnis dan manajemen. 
Belajar e-learning menuntut kejujuran 
yang tinggi dan murni dari pihak mahasiswa dan 
kecermatan juga kejelian pada tutor dalam 
pelaksanaan penilaian hasil kerja mahasiswa 
yang asli. Tidak boleh terjadi penipuan atau 
ketidakjujuran akademik. Sifat virtual dari 
kegiatan e-learning dapat disalah gunakan untuk 
berbagai tujuan tak terpuji atau dengan cara-cara 
yang haram. 
Pengamatan umum atas budaya belajar di 
perguruan tinggi sekarang menunjukkan 
beberapa hal : 
a. Mahasiswa berkelompok secara sosial dan 
dalam belajar. 
b. Masyarakat kita, pada dasarnya masih 
feodal. 
c. Pendidikan tinggi kita memberikan kesan 
pendidikan untuk bidang akademis saja dan 
kurang mengembangkan budaya intelektual 
insan. 
d. Belajar dengan e-learning menuntut 
prakarsa dan inovasi dalam berkomunikasi 
karena berhadapan dengan mitra 
komunikasi yang tidak tampak fisik belajar, 
dengan cara ini dapat menumbuhkan rasa 
percaya diri pada mahasiswa dalam 
berkomunikasi juga dapat tumbuh santun 
dan etika komunikasi. 
e. Minat dan kemampuan membaca yang 
menurun, apalagi membaca secara kritis. 
Pengembangan e-learning dalam bingkai 
budaya belajar memerlukan upaya 
memindahkan fokus dari teknologinya yang 
mempesona ke pengembangan provider 
programnya, pengembangan para tutornya yang 
berkompetensi tinggi dan program 
pembelajarannya yang harus sering di update. 
Belajar dengan e-learning akan mengubah 
peran guru. Guru tidak lagi menjadi pusat  
proses pembelajaran dengan otoritas yang 
mutlak. Guru menjadi pelaksana proses belajar 
untuk belajar, sebagai moderator dan fasilisator, 
dan sebagai tutor yang mendorong belajar agar 
dapat maju sendiri, mengoptimalkan talenta dan 
keunggulan  individual. 
 
VIII. Keunggulan E-Learning 
 
Keunggulan dari pendidikan berbasis web 
adalah : 
- Bentuk data berupa teks, gambar, suara dan 
video bisa ditampilkan secara dinamis pada 
aplikasi pelatihan berbasis web, 
dibandingkan buku yang hanya 
menampilkan teks dan gambar yang statis. 
- Kapasitas penyimpanan data pada hard disk 
server dan cd klien sangat besar, 
dibandingkan buku atau media konvensional 
lainnya. 
- Menghemat ruangan yang diperlukan untuk 
komputer yang terletak diatas sebuah meja, 
dibandingkan buku dan rak perpustakaan 
yang membutuhkan ruangan yang lebih 
besar. 
Keberhasilan e-learning ditunjang oleh 
adanya interaksi maksimal antara dosen dan 
mahasiswa, antara mahasiswa dengan berbagai 
fasilitas pendidikan, antara mahasiswa dengan 
mahasiswa lainnya dan adanya pola 
pembelajaran aktif dalam interaksi tersebut. Bila 
pembelajaran berbasis pada web, maka 
diperlukan adanya pusat kegiatan  mahasiswa, 
interaksi antar kelompok, administrasi 
penunjang sistem, pedalaman materi ujian, 
perpustakaan digital dan materi online. Dari sisi 
teknologi informasi dunia internet 
memungkinkan perombakan total konsep-
konsep pembelajaran yang selama ini berlaku. 
 
IX. Perancangan sistem E-Learning 
 
Sistem tugas online dikembangkan atas 
dasar fungsi  kerja dari dosen dan mahasiswa 
yang harus dilakukan dalam menempuh suatu 
perkuliahan konvensional, maka dapat 
ditampilkan proses yang terjadi didalam 
operasional sistem tugas online seperti diagram 

























Diagram sistem tugas onlinie 
 
X. Database dan hardware 
 
Database merupakan langkah awal dari 
pembuatan sebuah program yang kompleks, 
dimana perancang mendesain database untuk 
menyimpan data yang nantinya akan disimpan 
didalam media penyimpanan data (memory). 
Adapun rancangan database yang akan 
digunakan adalah database berbasis MySQL dan 
memiliki 4 buah tabel. Yang terdiri dari : tabel 
fakultas, tabel jurusan, tabel mahasiswa dan 
tabel dosen. 
Perangkat keras yang digunakan untuk 
menjalankan/menggunakan sistem tugas online 
minimal yaitu : 
a) Komputer yang digunakan yaitu intel 
pentium/celeron P.III, P.4 
b) Memori 128 MB dan lebih baik 

























c) Hardisk 40 GB dan lebih baik hardisk 
sebesar 80 GB 
d) Modem yang digunakan untuk meng link 
kan komputer anda dengan jaringan internet 
explorer. 
 
XI. Pembuatan dan penggunaan aplikasi 
 
Aplikasi sistem sistem tugas online ini 
menggunakan beberapa software bantu yaitu : 
a) Script pemograman yang digunakan dalam 
pembuatan sistem tugas online adalah 
dengan menggunakan PHP script dan 
database yang digunakan  menggunakan 
mysql. Kedua software ini digunakan  
dikarenakan kehandalan  yang sangat tinggi 
dalam pemograman berbasis online. 
b) Untuk pemograman client side, digunakan 
java script 
c) Web server menggunakan apache. 
d) Untuk mendesign gambar digunakan 
software photoshop dan macromedia 
fireworks. 
Adapun untuk mengakses sistem tugas 
online yang telah di buat, langkah pertama yang 
harus dilakukan oleh seorang user adalah 
mengarahkan alamat internet ke http://www.e-
learning.ac.id.  Maka akan muncul tampilan 



















Halaman depan dari masing-masing 
fungsi menu utama dari gambar di atas dapat 
dijelaskan pada tabel dibawah ini : 
MENU FUNGSI 
Home Menu ini digunakan apabila pemakai 
ingin kembali ke halaman awal 
Login Menu ini digunakan apabila seorang 
mahasiswa atau dosen ingin masuk 
kedalam sistem tugas online 
 
Setiap Dosen dan Mahasiswa yang ingin 
masuk kedalam sistem tugas online harus 
terlebih dahulu mendaftarkan diri kedalam 
sistem tugas online. Maka sistem tugas online  
dibagi menjadi dua bagian penting, yaitu 
mendaftar sebagai Dosen atau sebagai 
mahasiswa. Selanjutnya apabila anda seorang 
dosen maka anda dapat langsung mendaftarkan 
diri dengan cara memilih dosen dalam Menu 
Daftar, maka akan tampak form pendaftaran 





























Tampilan form registrasi dosen dan mahasiswa 
 
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 
dalam pengisian formulir, baik bagi dosen 
maupun mahasiswa, yaitu : 
a) Username harus unik, minimal 5 digit 
b) Tidak boleh menggunakan tanda-tanda 
khusus 
c) Tidak boleh menggunakan spasi 
d) Yang diberi tanda * (asterik)  wajib diisi 
Dan jika anda mendaftar sebagai seorang 
mahasiswa, maka pada Menu Daftar pilih 
mahasiswa.  
Untuk pendaftaran dosen, aktifasi account 
akan dilakukan oleh administrator dan akan 
memberikan konfirmasi pengaktifan account 
yang telah didaftarkan melalui e-mail dalam 
jangka waktu kurang dari 48 jam.  
Setelah terdaftar sebagai dosen atau 
mahasiswa, pilih tipe login apakah dosen atau 
mahasiswa seperti tampak pada form login 




























Tampilan login dosen dan mahasiswa kedalam 
sistem 
 
Setelah semua persyaratan yang di 
tentukan oleh administrator selesai di isi, maka 
langkah selanjutnya klik login, jika username 
dan password yang dimasukkan benar maka 
akan masuk kedalam form ruang dosen dan 
mahasiswa, seperti tampak pada gambar di 














Tampilan form biodata dosen dan 
mahasiswa 
 
Seorang dosen sebelum memulai 
perkuliahan sistem tugas online, maka terlebih 
dahulu harus membuat jadwal tugas kuliah 
untuk mahasiswa yang ingin ikut belajar sistem 
tugas online yang dibimbing oleh dosen tersebut,  
dan dapat dilakukan dengan cara memilih menu 
buat jadwal tugas kuliah dan selanjutnya akan 













Tampilan penyusunan jadwal kuliah dosen 
 
Seorang dosen harus menentukan jumlah 
mahasiswa dalam satu ruang atau tidak. Apakah 
dibatasi atau tidak, jika seorang dosen 
membatasi jumlah mahasiswa, maka seorang 
dosen akan mendapatkan daftar passkey yang 
harus dimasukkan oleh mahasiswa sebagai 
otorisasi agar mahasiswa tersebut dapat masuk 
ke dalam sistem tugas online. 
Setelah penyusunan jadwal tugas kuliah 
terbentuk, langkah selanjutnya yang harus dibuat 
oleh seorang dosen adalah mengelola sebuah 












Tampilan daftar mahasiswa dalam satu 
ruang 
 
Menu untuk mengatur perkuliahan yang 
harus dibuat oleh seorang dosen dapat diuraikan 
seperti tabel di bawah ini : 
No Menu Keterangan 
1 Atur ujian Menu ini digunakan 
untuk memasukkan dan 
membuat soal ujian, 
mengatur tanggal dan 
jam ujian, jumlah soal 
yang akan diberikan 
batas waktu pengerjaan. 
2 Prestasi 
mahasiswa 
Menu ini digunakan 
untuk menampilkan 
informasi prestasi 










Menu ini digunakan 
untuk menampilkan 
daftar mahasiswa yang 
mengikuti suatu kelas 
XII. Kesimpulan 
 
1. Terbentuknya sistem baru yaitu adanya 
program aplikasi tugas online. 
2. Dengan adanya sistem tugas online maka 
lebih memudahkan siswa dan dosen dalam 
proses belajar mengajar. 
3. Perangkat komputer yang dapat dipakai 
dalam sistem ini yaitu : computer intel 
Pentium/Celeron P. III, P> 4, Memory 128 
MB, Hardisk 40 GB, web cam, 
loudspeaker, dan modem. 
4. Program yang digunakan dalam pembuatan 
Web tugas online yaitu pemograman PHP 
dan database MySQL dikarenakan telah 
diakui kehandalannya. 
5. Setiap dosen atau mahasiswa yang ingin 
mengikuti tugas online dan menggunakan 
aplikasinya maka terlebih dahulu dosen 
atau mahasiswa tersebut harus terlebih 
dahulu mendaftar sebagai user. 
6. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 
oleh dosen atau mahasiswa dalam pengisian 
formulir yaitu : Username harus unik, 
minimal 5 digit, tidak boleh menggunakan 
tanda-tanda khusus, tidak boleh 
menggunakan spasi, yang diberi tanda * 
(asterisk) wajib diisi. 
7. Dengan sistem aplikasi tugas online ini 
yang berbasis web maka setiap mahasiswa 
atau dosen akan meningkatkan partisipasi 
aktif dari setiap user yang telah terdaftar 
pada aplikasi ini, dan khususnya bagi 
mahasiswa dapat meningkatkan 
kemampuan belajar mandiri serta 
kemampuan menampilkan informasi 
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